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SSI 
a ueno, una vez mas salimos con 
a atraso, realmente ya no se con que 


excusa justificarme por la demora, 










/ así que simplemente no lo voy a 
a hacer. Mejor les cuento lo que 
a estuvimos haciendo durante estos 
a tres meses de ausencia, todos se 
Ni mapa su tiempo de vacaciones 
a (algunos mas que otros), una vez 
que estuvimos reunidos de vuelta 
% nos dedicamos a diagramar el 
“MA nuevo numero (le dedicamos toda 
una tarde 10 minutos a la Dopple y 6 a 
í determinar a quien se había puesto mas 
MK POTES en la ultima fiesta), en 
a reuniones posteriores fuimos 
2 cambiando el tópico como: ¿quien 
a tardaba en entregar mas una 
a pagina?, ¿conservara la sección de Manga un nombre 
fijo?, ¿Rob Liefeld es humano?, todos temas de vital 
importancia para la continuidad de este Fanzine. 
a Después llegamos a la conclusión que había que hacer 
a mejoras en la tapa y se tomaron las medidas necesarias 
<, (se nota no?). Y finalmente una vez que estuvo todo ok, 
a pudimos salir. 
“ Habrán notado en los créditos que se han unido a la 
7 Dopple dos nuevos dibujantes: Mariano Bodiño, con 
una historieta propia llamada "Chatarra Team" y Melchor 
que pasa a engrosar las filas de "Un Paso Atras" dos 
a nuevos valores que van a salir a llevarse el mundo de la 
a historieta por delante (olvídense de lo ultimo, que es un 
delirio mío). Y uno de los dibujantes que nos deja es 
¿/ Aeon que a pesar de acompañarnos desde el N%1 la 
a critica no quiso acompañarlo, Aeon no importa nosotros 
% igual te queremos. 
MA, Otra incorporación es Matías Depetris que desde Chaco 
“a nos mando una nota de Robotech (el correo existe!!), 
espectacular, además prometio una 2da parte para el 
próximo numero. 
a Basta de sociales, espero que disfruten de este numero, 
a por que sinceramente creo que es uno de los mas 
2 logrados hasta ahora, así que, no se pongan ansiosos, 
ni manden cartas bomba, si no salimos por un tiempo; 
a porque tarde o temprano siempre volvemos por mas. 


a 


Cesar Libardi 
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*El origen del Cómic 

El cómic apareció por primera vez en 
Alemania a finales del S.XIX. El gran clásico 
del cómic en ese país es el denominado "Max 
Und Moritz", de Wilhem Busern. Luego 
inspiro a un autor americano, Knarr, que creo 


los "Katzenjammer Kids". Sin embargo, hay 


historiadores que pretenden afirmar que el 


cómic empezó en U.S.A con "Yellow Kid": una |; 
“especie de chinito vestido de amarillo, 


presentado en una pagina entera, pero que no 
era realmente un cómic. En realidad el origen 
del cómic es Europeo, pero fue hábilmente 
recuperado a principios del siglo por los 
Estadounidenses, como el autor Windsor Mc 
Kay, creador de "Little Nemo in 


Slumberland". 





La tecnología de multiplicación de imágenes 
utilizadas actualmente por la industria 
cultural a permitido la difusión a gran escala 
de literatura de la imagen que comprenden 


los cómics. 

Como las restantes formas expresivas 
creadas por los modernos medios de 
comunicación de masas, el cómic es un 
producto industrial, independientemente de 


| su significación cultural. Ello supone que en el 


proceso que va desde su creación, 


| generalmente iniciado con la redacción de un 


| texto por parte del guionista, hasta su 





Ha estas narraciones se las ha denominado 
"Cómic" porque, durante 25 años, fueron 
esencialmente cómicas. Hasta 1929 no 
apareció el primer cómic realista, Tarzan, de 
Harold Foster. 


*Sociología: 


| difusión publica en ejemplares múltiples y en 


forma de papel impreso, intervienen gran 


numero de personas y diversos procesos 


técnicos, pero en los cómics, cuyo proceso 
productivo es simple, la industria de la 
cultura transforma el producto artesanal y 
unitario primero, creado por el dibujante con 
papel y tinta china, en ejemplares múltiples 
distribuidos públicamente por los canales 
difusores de la industria editorial (librerías 
especializadas y kioscos), gracias a la 
intervención de un personal especializado y 





de maquinaria adecuada para la reproducción al teatro) y el vehículo masivo que garantizo 
gráfica. En popularidad la historieta existe su inserción en la cultura de masas. 
como tal sin necesidad de su multiplicación y El interés social de los cómics procede, 
difusión masiva, y de hecho, el producto entre otras causas, de la creación de una 
exuberante mitología de vasta aceptación 
popular. 
En este caso y a diferencia del cine, por su 
libertad creacional no supeditada al 
naturalismo y físico de los autores, 
condicionando además por sus aptitudes y su 
envejecimiento físico, se ha asistido a la 
creación de una familia de héroes y 
superheroes de dimensión tan fantástica que 
É > =£ parecen impropios de la moderna era 
US e o mr científica y solo admiten parangón con las 
artesanal y único surgido del pincel o de la viejas mitologias orientales y grecolatinas, 
plumilla del dibujante lo es ya. Sin embargo, Inicialmente, la narrativa épica de los cómics 
para que tal producto alcance el estadio de bebió en las fuentes de la literatura popular 
la comunicación de masas es necesario y del cine para desarrollar unos géneros 
proceder a su reproducción en ejemplares 
múltiples. Solo a partir de ahí su creación 
reviste interés sociológico. 
Generalmente se suele considerar que los 
cómics, en su forma moderna, nacieron en el 
seno de la industria periodística 
Estadounidense en 1896. Para fijar tal 
datación se atienden a tres características: 
La narración secuencial en serie de viñetas, 
la permanencia de un mismo protagonista en 
una "serie" de publicación periodística y la 
secuencia de "globos" o "bocadillos" con 
textos en su interior, como locución de los 
personajes. Tales características se 
reunieron por primera vez en el personaje 
"Yellow Kid", obra de Richard Felton Outcalt. 
Desde entonces, en U.S.A, los diarios homólogos a los ya existentes. Así desde 
representaron el principal medio de difusión 1929 aparecen en U.S.A la aventura exótica 
de los cómics, leídos con avidez por vastas (Tarzan) o, las fantástica científica (Buck 
capas de inmigrantes que dominaban mal el Rogers, Flash Gordon), la policial y de intriga 
ingles (y, por lo tanto, no leían libros ni iban (Dick Tracy, Secret Agent X-9), la aérea 
(Ace Drummond), y la medieval (El Príncipe 








3 

Í PRINCE VALIANT EXPLAINS THE CHARGES AGAINST HIM 
Í AND POINTS TO THE MAED AND MUTILATED VICTIMS 
1 OF HIS “JUSTICE”. “THESE MEW HAZ BEEN OUTLANED 
i By TMELARL AND HAJE COME WILLINSLY TO CAMELOT. 
: TOTRY THEIR CASE? 


AY. O. IL 


Valiente). El seno de estas narraciones, al 
igual que en las novelas populares y films 
preexistentes que fueron sus modelos, los 
cómics propusieron a su 
publico lector unas 
aventuras 
estimulantes, 
situadas en 
parajes exóticos, 
alejados en el 
tiempo o basadas en una 
profesión excitante y 















poco rutinaria, El 
carácter insólito  -es 
decir, no cotidiano- de 
tales aventuras, 


protagonizadas 


seo 


por 
personajes 
agraciados, 


fuertes y sagaces, además 


de invencibles -esto es 
humanamente  envidiables- 
actúo como estimulante 


evasión compensatoria de la 
rutina y las frustraciones 
cotidianas padecidas por él 
publico lector y aseguro su 
popularidad. 

No es ocioso recordar que el 
genero épico en los cómics se 
desarrollo a partir de 1929, 
es decir, del año ingrato en 
que se inicio la Gran Crisis 
económica mundial, irradiada 





aventuras. A ello cabe añadir el escaso 
esfuerzo intelectual solicitado por su 
lectura, menor que el requerido por una 
novela, debido a su escaso texto y a su 
fundamental componente iconográfico, 
aunque mayor que la solicitada por el cine 
(espectáculo mas caro que el desembolso 
necesitado para un comic-book), de manera 
que el nuevo genero se situaba entre la 
novela popular y el filme de aventuras, que 
era en cierto modo un sucedáneo más 
económico. 


"Psicología: 

A modo de sueños impresos en papel, los 
cómics abrieron las puertas de la fantasía a 
su publico lector con desplazamientos a 
continentes lejanos, selvas subtropicales, 
aventuras aéreas y proezas sin cuento que, 
en el plano de la fantasía 
realizaban cuanto pudiera 
desear un ciudadano 
frustrado en su mediocre, 
sedentaria y poco estimulante 
vida privada. En este sentido, 
los personajes adquieren la 
condición de mitos 
ejemplaristas, aceptado y 
apreciados colectivamente 
por grandes capas de publico 
de diversas edades y países. 
No obstante a diferencia de 
los grandes mitos emanados 
de las viejas religiones de 


por el "Crack" financiero de "Wall Street" y culturas primitivas, el publico lector sabia 
que se abrió una etapa de austeridad cuando perfectamente que sus admirados 
no de miseria ciudadana. De ahí la enérgica personajes eran ficticios, producto de la 
función consoladora en el plano de la tinta china sobre el papel, y no reales como 
imaginación cumplida por los cómics épicos y los Atenienses podían pensar de Hercules, 
por sus héroes, no diversa de la efectuada pero tal condición fabulosa no impidió, ni 
por la novela popular o los filmes de impide la adhesión solidaria e incluso, la 


veneración fervorosa del publico hacia su 
héroe favorito. Este fenómeno psicológico, 
que lleva a atribuir una entidad casi real a un 
personaje dibujado, y a sabiendas de su 
condición ficticia, reviste enorme interés 
social y se basa en los mecanismos de 
identificación y de la proyección del Yo del 
lector sobre los personajes del relato. 

Hasta tal punto son importantes dichos 
mecanismos que sin ellos carecía de interés 
la lectura de estas aventuras y seria 
imposible una aceptación de la ficción 
propuestas y la adhesión emotiva a su héroe. 
No obstante estos importantes argumentos 
favorables, con frecuencia se sostiene que 
en muchos casos los cómics épicos y sus 
héroes han cumplido y cumplen todavía una 
función profundamente  alienadora y 
socialmente negativa. Tal 
tipo de criticas cobraron 
especial entidad a raíz de 
la aparición, en 1937 de 
unos albumes periódicos 
(Comics-Books) en cuyo 
seno proliferaron, no ya los 
habituales héroes de la 
narrativa aventurera, sino 
unos superheroes que se 
definían por sus aptitudes 
físicas netamente 
sobrehumanas. Él más 
famoso de todos iba a ser 
"Superman" (1938), cuyas superfacultades 
se explicaron por razón de su procedencia 
del planeta "Kripton", pero otros no les 
fueron a la saga: Capitán Marvel, inspirado 
en el anterior, Batman, Capitán América, etc. 
Estos personajes, capaces de volar o de 
desviar una vía férrea de un puñetazo, 
proponían una exaltación exasperado de los 
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valores físicos sumamente irrealistas y 
frecuentemente criticada, pese a que tales 
héroes eran presentados como combatientes 





a favor de la justicia y del bien e impecables 
perseguidores de los criminales y de los 
malhechores. Ha esta generación de 
superheroes dedico estas paginas 
especialmente severas al psiquiatra Frederic 

E" Wertham, autor del famoso, 
e implacable y, con 
frecuencia, desorbitado 
alegato contra los cómics: 
"The seduction of the 
innocents" (1954). En 
realidad, la generación de 
superheroes de los cómics- 
books debía explicarse “en 
razón de un intento para 
superar las propuestas 
tradicionales, con ideas más 
extravagantes y, a veces, más 
agresivas, al no estar sujetos 
a la tutela conservadora de los rotativos y 
tener que competir, sin publicidad en sus 
paginas o con muy poca, con los números 
personajes de ficción que ya invadían el 
mercado. 


Roman Vignolo 
Información: “Literatura de la imagen" Edit. Salvat. 






































Antes de empezar la Critica quisiera 
mencionar que la gran mayoria de los 
fanzines fueron Obtenidos en 
Fantabaires, aunque hay varios que no 
pudimos comprar asi que los que 
quieran que los critiquemos solo tienen 
que mandar una carta al correo y en el 
proximo numero podran ver mis 
alabanzas (o palos). 


Pluma Negra N%1, 36 pgs. 1$: 
Este fanzine de Buenos Aires, 
es uno de los mejores que vi. 
Con una entrevista al maestro 
Lalia (Nekrodamus), y una gran 
cantidad de historietas (5 en 
total), de las que destacan 
"Conejos", una fabula adaptada 
a los tiempos que corren y 
"Nemor” una espectacular his- 
toria medieval. Lo unico que le 
resta un poco de brillo al as- +; 
pecto grafico es la impresión ' 
que salio un poco Clara. 


Catzole N%11, 48pgs 2$: Mas 
que fanzine ya habria que 
clasificarlo como revista, porque 
luego de 4 años de vida y una 
continuidad realmente impresio- 
nante para la realidad Argentina 
de la historieta, Catzole es un 
verdadero ejemplo para cual- 
quier editorial. 

Estos muchachos hacen 96 
pgs. de pura historieta Argen- 
tina, con una calida« excelente , 
y tapa a color. Se destacan las * 
historias del "Buche” de Rovella 
y "Desfigurado" de Salvador 4 


A e o on A O A a al O 





Moron Suburbio N'1, 28pgs . 2$: La 
Un verdadero comic de autor, este 

fanzine relata la historia de una E 
ciudad entre dos mundos, donde 

habitan cowboys, policias y 

recaudadores de impuestos. NR 
Todos estos personajes conviven 

en una zona que (según la bizarra HE 
imaginación de”  A.Mosquito, 

creador de la revista) es Moron. El 

único ejemplar que salió hasta ESB] 
ahora trae varios relatos y tapa a 

color. Si bien el dibujo es un estilo 

bastante personal, que no lo Ss 
desmerece en nada, el guión es 

brillante, E 
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| Extraño Cameyo N93, Gratuito: 
+ Otro emprendimiento de Angel 
|. Mosquito que combina humor 
1 delirante, Historietas Dark y 
| bizarras, a destacarse Mondo 
1 Shop, Vincent Macondo, etc.. 
| Ademas de historietas también 
1 hay secciones de cuentos y 
| poemas muy buenos. 
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Oceano y Charquito N%, at 
28pgs de Ediciones Fugu. 1$: 
esta revista hecha por Carolina 


Moadeb y Clara Lagos, es una >. 
muestra de que el humor ... 


Casero no termino con Cha Cha 
Cha. Con unas muy buenas 
historietas comicas como: Binky 
y Bonky, El taxi Berreta, Ojos 
Locos, Frankeistone, e incluso 
la aparición de Osvoldo Figa- 
zza. Este fanzine es una solu- 
ción rapida para cuando el 
aburrimiento ataca. 





LA CIUDAD SE SIENTE INTRAN- 
QUILA. ULTIMAMENTE EL ALBA 
NACE TEÑIDO DE ROJO SANGRE 
Y AZUL MUERTE. 


UN FdsU AUS * 
2da parte 


EMPEZA A 
CANTAR... 


LAS SUELAS IMPONENTES 
QUE PISAN SOBRE EL SUELO, 
LOS MOVIMIENTOS LUBRI- 
CADOS DE ARMAS AUTO- 
MATICAS, DISPAROS SILEN- 
"ml CITADOS PERO NO INVISIBLES. 


ESTA NOCHE ES UNA DE ESAS. 
EL OLOR A HUMEDAD DE UNA 

-AVIEJA CASA ABANDONADA SE 
FUNDE CON EL DE LA CARNE Y 
LA SANGRE. 


ÓN =— 
ISOLO SE OIA EL 
[CHOCAR DE CARNE 
CONTRA CARNE, ACOM- [A 
PAÑADO DE UN DEBIL 
IGEMIDO. .. 


IMP wa... Y Ox 


QUELA 
FALITA.. 





Tomalo 
como una 
advertencia, 









*, +. Habiamos encontrado a 21 y 
nos disponiamos a ejecutar la 
directiva...” 


19! 
Tk 
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«CUANDO SUBI, ME 
ENCONTRE CON LOS 
CUERPOS DE LOS 
OTROS AGENTES... ENTONCES ENCARE 
LA PUERTA Y ME FUI 
A LA MIERDA Y... 


LOS CAGONES 
COMO VOS ... 


MERECEN 
VIVIR. 



















CASI ME CONVIERTO EN 
DESAYUNO DE DINO. NO ES MUY 
COMUN QUE PASE ESTO... 

EL ATAQUE DE DINOS A LAS 
TORRES DE SEGURIDAD |* 
COMPROBO QUE NO SE 
CONFORMAN CON LA COMIDA QUE 
LES DAMOS, QUIEREN MAS. 






o 


y 
E o 
HASTA QUE NOS ORGANIZAMOS EN 
> ESTAS FORTALEZAS URBANAS... 
4) 1 al 
















AL PRINCIPIO 
FUE UN CAOS, 
DESTRUYERON 
CIUDADES 

ENTERAS... 






QUE EL BUCHE SEA 
PACIENTE. 


OS CIENTIFICOS 
AVENTURAN VARIAS|:: 
TEORIAS, PERO NIN- 
GUNA PUDO SER 
COMPROBADA. 
TENDRE QUE TENER 
MAS CUIDADO. 


Milenario Comics 
Riccheri 814 - Rosario 


MILENAR/O 





Comics - Videos Manga - Cards 
Miniaturas de Metal - J.R.R Tolkien 
Remeras - Cine - Juegos de Cartas 


Warhammer - Juegos de Rol 
Oferta de abril: Moebius "Cronicas Metalicas" (Tapa Dura) 58! 


Comics 


Reconendado eL enpo 


Una seccion en la que el staff de la revista 
da su opinion sobre joyas del 7mo Arte. 


Titulo:La Edad de Oro (The Golden Age) Durante la 2da 


Guión: James Robinson Guerra Mundial 
Dibujo: Paul Smith los superheroes 
Editorial: DC tienen prohibi- 
Calificación: WWA % do participar en 


ella ya que 
Hitler tenia en 
a Su ¿poder un 
4 1 =— metahumano 
, que podía anu- 
En 1936 Ted Knight (Starman) estudiando lar los poderes 
la ciencia cósmica invento un aparato para de los demás 
lograr traer a la tierra energía elemental del superheroes, así 
universo, que aparentemente era lo descubrieron 
radioactiva. El aparato fallo y llovió Starman y Green LS q que casi E pierden 
radiactividad cósmica sobre medio la vida. El presidente (Franklin Roselvet) 
continente americano, dando origen a la decidió que la muerte de un superheroe 





“ROBINSON 
TA 





aparición de hombres más 
rápidos y fuertes que 
cualquier otro ser humano, 
con anillos de poder o sin 
ellos casi  invulnerables. 
Este es el origen de los 
Superheroes de la Edad de 
Oro: Starman, Hourman, 
Johnny Quick, Robotman, 
Liberty Bell, Linterna 
Verde, Atom, Johnny 





seria terrible para la moral de 
los aliados, así que por un 
decreto presidencial prohibe a 
los superheroes cruzar el 
océano Atlántico. Luego, Tex 
Thompson (AK.A Mr. 
América) es infiltrado en el 
ejercito de Hitler como espía y 
logra matar a "Parsifal" (el 
metahumano que podía anular 
el poder de los demás), pero 


Thunder, Manhunter, Tarantula, el Ameri- para entonces las tropas aliadas tenían 
comando, Dan Dinamita y el Capitan rodeado a Berlín, la bomba había estallado, 
Triunfo. los superheroes nada podían hacer ya. Por 
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ello abandonan sus trajes por "Vanidad, bien y la justicia, y -por que no- usaban 
orgullo herido y gloria negada". esos disfraces de colores chillones. 

La historia de la Edad de Oro se Esta historia esta 
desarrolla luego de la 2da Guerra Mundial. escrita nada mas y nada 
Todos vuelven a la normalidad de sus menos que por el genio 
vidas, a sus trabajos; ya nadie recuerda a de James "yo hago 
los enmascarados, todos se dedicaron a un Starman hasta el N* 
oficio, excepto Tex Thompson que por su 75" Robinson, 






popularidad gana la candidatura a y a con un 
senador. guión 
Y aquí entra el nudo de la historia donde realmente espectacular, acompañados por 
los héroes se van encontrando y atando los dibujos de Paul Smith que son muy 
cabos para luego pelear buenos y resultan muy 
juntos por ultima vez. 2 So patibles con la trama (se 
En una época donde “nota que Jack Kirby es 
los superheroes se van una de sus mas grandes 
extinguiendo para ser influencias). 
reemplazados por Todavía están ha 
mutantes y  meta- tiempo de conseguir la 
humanos  superpo- versión, son 4 tomos 
derosos y muscu- de 6$ c/u, pero ahora 
losos con armas-que están escaseando con la 
de dispararse- vuela quiebra de Zinco, y sino 
una ciudad, esta es -por supuesto- esta la 
una historia exquisita versión original en TPB 
para aquel que todavía (345). 
guste de los 
superheroes de la Edad ' 
de Oro, de aquellos seres 
que tenían "Normas" y luchaban por el 













1115011 Paul SMITH 


oman Vignolo 
Richard DY Ri 2 


Y Cesar Libardi 


UNO, DOS, 


PROBANDO. 





SI, MORISTE EN AQUEL 
ACCIDENTE, PERO YA 
PASO MUCHO TIEMPO 

DE ESO: AHORA POR 
DESGRACIA TODO ES 
DISTINTO. 


¿QUÉ PASO?, 
¿DÓNDE ESTOY?, 
¿QUIÉNES SON 
USTEDES? 





AHORA LAS MAQUINAS 
CONTROLAN LA SUPER- 
FICIE TERRESTRE... 





LA SUPERFICIE TERRESTRE 
* | ESTA CUBIERTA DE CHATA- 
RRA METALICA Y ROCOSA. 








LOS MARES SE HAN CONVERTIDO EN 








E SI UNA PERSONA DE TU EPOCA 
DEPOSITOS RADIO-ACIDO-CARBURI- a VIVIERA AHORA, NO RESIS- 
COS, DONDE HAY ENORMES ESPECI- ) A o e pros 
MENES DE TECNOVIDAS MUTADAS. ” RIEENO Y EARIBIACION y 
LAS LLUVIAS ACIDAS LE 
SERIAN MORTALES. 


¿Y YO DE 
QUE ESTOY 
HECHO? 


EL CAUSANTE DE ESTOS DESAS- 
TRES FUE EN UN PRINCIPIO UNA 
ENORME COMPUTADORA, QUE LUE- 
60 MUTO Y GENERO OTRAS TOTAL- 
MENTE INDEPENDIENTES, PERO LA 
PRIMERA MAQUINA INTELIGENTE 
LA GENERO UN MONOPOLTO DE 

COMUNICACIONES. 





EN UN PRINCIPIO LAS MAQUI- PERO UNO DE LOS SISTEMAS 
NAS ESTABAN EN PAZ, LUEGO CO- TENIA MUESTRAS DE ORGA- 
MENZARON A GENERAR PROGRA- NISMOS IN-VITRO, ADN Y 
MAS DE COMPETENCIAS, HASTA CELULAS DE REPRODUCCIÓN. 
QUE SE DESENCADENARON NUE- 
VOS CONFLICTOS ENTRE ELLAS. 





LA COSA NO ES TAN 
SIMPLE. LOS ORGANIS- 
MOS TUVIERON QUE 
SER ADAPTADOS AL 
NUEVO AMBIENTE. A- 
HORA NO NECESITA- 
MOS NI OXIGENO NI 


ADEMAS, TENES OTRAS 
VENTAJAS, USAS UNA 
NUEVA FUENTE DE ENER- 
GIA, SISTEMAS AVANZA- 
DOS DE POR MEDIO. 


VENI, TE VOY A 
PRESENTAR A O- 
TROS QUE LU- 
CHAN CONTRA LAS 
LAS MAQUINAS. 








OHH! ESTO ES 
BARBARO! 











ES AGUILA Y ELLA 
LUMINICA. TAMBIEN 
ESTAN FERROSO, LA 

TECNOBESTIA Y 

NITRO-BIOTICO 


EL 





NOS VEMOS 
NUEVAMENTE CIBERNO. 
VENI A RECARGARTE 
QUE TENEMOS UN 
OBJETIVO. 








BIEN ESTE ES EL OB- 
JETIVO A DESACTIVAR. 
NO USEN DEMASIADA 
ENERGIA O NO VAN A 
CONSEGUIRLO. 


INDICAN UNIDA- 
DES ENEMIGAS 














Los días 6,7.8 y 9 de 


Noviembre se reali 
zo la Mega expo- 
sición de comics en 
Bs.As. Por supuesto 
Dopplecharasca es- 

tuvo ahí. 

Después de hacer ciertas combinaciones de subte 
erradas, llegamos a la Centro Cultural Borges donde 
se realizaba el evento. Había una cola de mas o 
menos media cuadra y de no habernos encontrado 
con un conocido, todavía estaríamos esperando, 

El lugar era amplio en si, pero no alcanzo a dar 
abasto para todos las 
personas que fueron. En los 
stands estaban las comi- 
querias y editoriales mas 
importantes de Buenos Aires, 
Edit. Comiqueando Press, La 
Cosa, H.A.C.H.A, Edit. Vid, 
Edit. Planeta, etc, etc. Por 
supuesto también estaba el 
stand de los Fanzines a los 
que les mando un especial 
agradecimiento por toda la 
ayuda que nos brindaron, 
especialmente a los 
muchachos de MUFC. 

A las 7:00 PM del día f 
sábado, la exposición se lleno 
y no cabia ni un alfiler y la 
situación se puso bastante 


cargada cuando llego el 
momento de encontrar los 
baños (¿BAÑOS?). 


Vista la gran cantidad de 
publico quedo demostrado que el comic creció 
como fenómeno cultural en nuestro país ya que mas 
de 20.000 personas asistieron durante los 4 días que 
duro. Muchos se tomaron fotos con un Superman 
que rondaba por ahí, mientras que un nutrido grupo 
de babosos perseguía a Superchica (Presente!!). 

También había dos salas de audiciones donde 
hablaron los de Responsables de H.A.C.H.A, 
Comiqueando, Alan Grant, Jerry Robinson y Adam 
West (Yo usando una pechera? Eso era PURO 
WEST!). También se proyectaron capitulos inéditos 
de los Simpsons, Ren é Stimpy, un piloto de los X- 
Men (llamado Pride of the X-Men) y Savage 
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Informe Especial 


Dragon; y también películas como: The Crow 2 
“City of Angels” y Star Trek “First Contact”. 

Fue una buena idea que se pudieran realizar mesas 
de debate, pero lo que me pareció flojo es que 
cuando una sala estaba hablando Alan Grant; en la 
otra estaban Carlos Pacheco y demás artistas del 
cómic Europeo, ¿Y el que 
quería asistir a las dos? 


En Síntesis: 

Esta exposición me pareció 
una pegada, es un claro 
ejemplo de que cuando se 
quiere hacer algo, se puede, 
mis felicitaciones a todos los 
que hicieron posible esta 
convención. 

Y quiero destacar la presencia 
de Eduardo Risso, Ciruelo y 
Alan Grant que estuvieron 
siempre dispuestos a hacer 
bocetos, mirar carpetas y 
firmar comics, una verdadera 
muestra de modales. Por el 
contrario Adam West y Jerry 
Robinson, se portaron muy 
poco sociables, especialmente 
z el primero. Adam West 
incluso cobraba 10$ por firmar su foto en ByN y 
20$ por la color (según el eran para recaudar fondos 
para la fundación West). 

El Homenaje al Eternauta me pareció genial, a pesar 
de que la sala donde se expusieron los trabajos 
estaba bastante relegada con respecto a la muestra 
(específicamente donde se vendían las gaseosas). 

Y ultimo pero no por eso menos importante creo, 
que el único patrimonio que tenemos en la historieta 
Argentina actual son los Fanzines, porque hay muy 
pocos editores o ninguno que se juegue. 


Roman Vignolo 
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Esta maravillosa producción hizo su La nave media mas de 1.5 km de longitud, 
primera aparición en el año 1984 en los no tenia señales aparentes de vida y solo 
EE.UU y por nuestro país comenzó a parecía haberse dañado el casco, todo lo 
sorprender un año después, exactamente demás estaba intacto. Al parecer, la 
en 1985. 3 cultura que había creado esta nave era 
Por que catalogo a este dibujo animado mucho mas avanzada que la nuestra. En 
como el "mejor dibujo animado: realizado esemomento una terrible guerra global 
hasta el momento"?. Bueno; eso no; es sacudía la: tierra. Se ordeno el cese al 
. muy difícil de responder. Adecuemos la fuego y” ante ta aparente INVASIÓN! 
respuesta al comienzo de la nota que alienígena: se organizo el GOBIERNO 
estoy por escribir. MUNDIAL UNIDO, el cual proporciono un 
Analicemos primera el guión de Robotech; equipo de investigación para estudiar y 
para esto es necesario hacer una breve restaurar la fortaleza gigante. Este equipo 
recopilación del inicio de esta aventura y encontró y descifro documentos 
sus puntos más destacables. encontrados a bordo y a partir de ellos y 
La historia comienza en una isla situada de la fortaleza se desarrollo una 
en el Océano Pacifico Sur llamado tecnología orientada. hacia el combate 
Macross en 1999. En ese año sucedió un llamada 
hecho que cambiada el rumbo de la ROBOTECH. 





En los siguientes 10 años, todos los 
recursos del planeta se utilizaron para el 
estudio y la restauración de la gran nave y 
el desarrollo de esta nueva tecnología, 
razón por la cual se tuvo que construir una 
ciudad a partir de la gigantesca nave, la 
cual se llamo "Ciudad Macross" (que 
* originales, no?). 
% Pero las primeras incógnitas (este dibujo 
esta plagada de ellas) comenzaban a 
| aparecer: De donde proviene la nave?. En 
que consiste exactamente esta nueva 
historia de la humanidad, una gigantesca tecnología”... 
nave espacial extraterrestre cae en esta Ya en este primer capitulo podemos 
isla dando comienzo al primer capitulo: " apreciar una pequeña muestra de la 
El señuelo ". tecnología Robotech: un caza aéreo 
denominado Varitech, y piloteado por un 
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inexperto Rick Hunter es alcanzado por peor de los casos, si la SDF-1 les 
una ráfaga de misiles enemigos, y antes causaba alguna molestia solo era cuestión 
de estrellarse contra el suelo sufre una de eliminarla. Pero los Zentraedis estaban 
extraña transformación y toma la seguros de que dentro de la SDF-1 se 
apariencia de un gran robot de 30 metros. encontraba un generador de 
"Protocultura"?... 

Este simpático grupo de seres llamados 
Zentraedis tenían algunas particularidades 
que son dignas de mencionar, como por 
ejemplo su tamaño: median alrededor de... 
30 metros!. Si, esta era la razón por la cual 
se tuvo que desarrollar la Robotecnologia. 
Otra extraña característica de los 
Zentraedis es que no reparaban jamas 
algo roto o averiado (o no le daban 
demasiada importancia hasta que la nave 
estallaba en mil pedazos). Por esta razón 
en el interior de sus naves se podía 
Los enemigos de rno son los temible apreciar por todos lados monitores 
"Zentraedis", una raza alienígena que destrozados inclusos huecos en el casco 
tiene como primer objetivo recuperar exterior, peligrosos para la permanencia 
intacta la gran nave denominada SDF-1. A de los habitantes con el correr de los 
primera vista no logramos entender esta capítulos. 

obsesión de nuestros enemigos ya que las 

naves que los "Zentraedis” utilizan para Además, los Zentraedis son educados 
movilizarse de un planeta a otro tiene, sólo para la guerra y la conquista, y no 
fácilmente, el tamaño del SDF-1 y la conocen otro sentimiento que el placer de 
la batalla ganada, para esta extraña raza 
no existe el amor, el cariño, la amistad o 
tan siquiera el compañerismo: solo la sed 
de conquista. Terrorífico, Verdad?. Estas 
características los hacen unos enemigos 
dignos de temer, Y no van a dudar en 
escuadra de patrullaje enviada a la tierra demostrarlo a lo largo de la primera 
se componía de mas de 20 naves (la generación!. Pero a pesar de todo, el no 















armada completa se compone de conocer otros sentimientos «será su 
4.500.000 de este tipo de naves). En el perdición... 


* Ahora, cuales son los personajes que los tratados de paz con lós Zentraedis. 


componen esta serie? Bueno, 
ni piensen que voy siquiera a 
nombrar a todos porque estos 
deben sobrepasar sin ninguna 
duda los 200. Pero, lo que si 
puedo hacer es nombrar y dar 
un breve comentario de los 
principales personajes de la 
primera generación: el ya 
nombrado Rick Hunter, piloto 
aéreo de circo que se recluta 


en las fuerzas armadas 
Robotech y logra ser 
uno de los mejores 
pilotos de combate. En 
una época se enamora 
de Lynn Minmey, pero 
luego de derrotar a los 
Zentraedis, se junta con 
la Almirante Lisa Hayes 
y juntos emprenden una 


exploración a bordo de la SDF-Z y una miento del mismo. 


gran flota de naves. Roy 
Fokker: un veterano piloto 
combatiente experto en el 
manejo de los Varitech. Fue 
todo un símbolo de valor y 
coraje en el combate con los 
Zentraedis y fue el maestro 
de su mejor amigo: Rick 
Hunter. Para desgracia de 
sus admiradores (como yo) 
muere en combate a 
mediados de la primera 
Capitán Global: ¿23 
comandante de la nave 
SDF-1. Desempeño una 
estupenda labor a cargo 
de la SDF-1 tomando 
decisiones correctas y 
elaborando tácticas de 
combate. Fue el 
primero en comenzar ¿ 














Maximilian Sterling: sin lugar a 
dudas, el mejor piloto de las 
tropas de combate Robotech, 
pero a pesar esto, nunca 
estuvo en un rango superior a 
Rick. Fue el primer humano en 
contraer matrimonio con una 
joven Zentraedi y tener una 
hija de esta estupenda unión. 
Ben Dickson: fue el mejor 
amigo de Max Sterling. Gordo 


y arrogante, este simpá- 
tico personaje daba el 
toque de humor al 
grupo. Lamentablemen- 
te también muere en 
combate, a causa de 
una tremenda explosión 
del campo protector de 
la SDF-1 que se genero 
por un  sobrecalenta- 


Por supuesto, la estupenda 
gama de personajes de 
Robotech también incluía, 
aunque en menor cantidad, a 
los pílotos y comandantes 
Zentraedis, entre los que 
podemos encontrar a Breetai: 
al principio cumplió el rol de 
ser el líder de la armada 
Zentraedi que ataco la tierra y 
en ese entonces se mostró 


generación. mee observador y obsesionado con la 


recuperación del SDF-1, 
¿ pero luego cuando lidero 
el grupo de alienígenas 
que se unió a los 
humanos contra los 
demás Zentraedis, 
demostró tener exce- 
lentes conocimientos de 
tácticas de combate y 


supervivencia. En un 
capitulo, al enfren- 
tarse a un grupo de 
tres de los poderosos 
Battloids, mostró sus 
cualidades de lucha- 
dor cuerpo a cuerpo. 
Exedore: ministro 
Zentraedi que fue 
consejero de Breetai 
por mucho tiempo. 
Es un estudioso de la 
historia Zentraedi y del comportamiento 
humano. Fue el encargado de convencer a 
Breetai de unirse a los humanos. 
Lord Khyron: comandante de la 
flota de naves que llego del 
planeta natal de los Zentraedis 
para apoyar a Breetai. Entre sus 
características están las de ser 
un loco e histórico guerrero 
que tiene una extraña sed de 
destrucción. Reiteradas 
veces desobedecía la orden 
de "No atacar directamente 
el SDF-1" aunque, 
pensándolo bien raras eran 
las veces que obedecía una 
orden. A pesar de eso 
siempre estuvo bajo el mando de 
Breetai, claro esta, solo hasta que este se 
unió a los humanos. Khyron ni en broma 
se le ocurrida unirse a los enemigos. Este 
tipo de Zentraedis son un caso perdido. 
Miriya: Excelente piloto femenino de las 
fuerzas Zentraedis, su extraña obsesión 
por matar al único píloto humano que logro 
vencerla la lleva a enamorarse de él, que 
no resulto ser otro que Max Sterling. Tuvo 
una hija a la que bautizaron como Dina 
Sterling, la cual cumple un rol muy 
importante en la segunda generación de 
ROBOTECH. 

















Por supuesto son 
muchos más los 
) Zentraedis que 
intervinieron en esta 
espectacular saga, 
como por ejemplo los 
tres espías que 
comenzaron a 
esparcir las costum- 
bres que tenían los 
humanos, entre sus 
compañeros de 
tropas y generaron una revolución o, la 
Líder superior de Miriya, Sonya, quien 
acompaño a Khyron en su 
cruzada contra los humanos 
hasta el final. Y también me 
estoy comiendo algunos 
personajes de la tierra como 
Claudia Grant, quien fuera la 
mejor amiga de Lisa Hayes y 
novia de Roy Fokker y, por 
supuesto, sufriera la perdida 
de su ser más querido, o las 
simpáticas chicas que 
monitoreaban del control del 
SDF-1 y se la pasaban 
contando chismes o 
É recordándole al capitán 
Global que se agachara antes de 
salir del cuarto ya que era mas alto que la 
puerta y ... pues ... ya saben lo que 
sucedía, no?. O también a Kay el pacifista 
primo de Minmey, siempre recriminando 
su relación con un soldado. 
La variedad de personajes que 
encontramos en el inmenso mundo de 
Robotech es solo uno de los tantos logros 
que tiene esta serie, por no mencionar que 
cualquier personaje no puede solo 
cambiar su rumbo previsto (romances que 
luego se cortan, enemigos que luego se 
unen a la defensa terrestre), sino que 
hasta pueden fallecer!!. 


“Pero me habrán visto mencionar algo así 
como: "Primera Generación" o 
"Segunda Generación", paso a 
explicarles que es esto: 

La PROTOCULTURA es algo 
muy codiciado por lo 
Zentraedis y se encuentra 
dentro del SDF-1. En el 
transcurso de la historia se 
descubre que hace millones de 













años, una civilización muy 
avanzada tecnológicamente 
descubre el secreto de la 


Protocultura y se da cuenta que 
el potencial que esta posee es 
increíble, razón por la cual 

deciden crear clones gigantes 

con el único objetivo de proteger este 
secreto. Con el tiempo los clones, 
dominados por esta raza superior, se 
dieron cuenta que podían manejarse por si 
solos y se rebelaron. Entonces comenzó 
una gran batalla en donde los Clones, que 
para esta época habían decidido llamarse 
Zentraedis, triunfaron, por lo cual, la gran 
raza (liderada por "Los Maestros de la 
Robotecnia") tuvo que retirarse. Pero el 
líder de esa raza (Zod), en ese momento, 
decidió esconder el secreto de la 
Protocultura en el SDF-1 y enviarla a un 
largo viaje. Nuestra historia comienza 
cuando, luego de miles de años de 
búsqueda, los Zentraedis logran encontrar 
la ubicación exacta de la SDF-1: En 
nuestro planeta Tierra!. Luego de que los 
Zentraedis son vencidos, con la 
consecuente destrucción de la SDF-1, se 
considera terminada la primera generación 
de Robotech. 

Á pesar de que, en el final de la 1” 
Generación, los Zentraedis desaparecen 
completamente, los descendientes de Zod 
emprenden un largo viaje hacia el planeta 
Tierra en una desesperada búsqueda de 
la Protocultura ya que para ellos es vital y 


sus reservas se encuentran agotadas. A 
pesar de no ser una civilización 
especialista en combates, al llegar 
a la tierra utilizaran su 
máximo potencial para 
poder llegar al lugar donde 
se estrello el SDF-1 y 
recuperar la tan 
necesitada Protocultura. 


Cuando los nuevos 
maestros de la 
Robotecnia hacen su 
llegada a la  tiera se 
considera el comienzo de la 
2 Generación de 


Robotech. Se le da esta 
denominación porque este 
hecho sucede 15 años 
después de la ultima batalla 
con los Zentraedis y, en las tropas 
terrestres se entregan los diplomas de 1er 
promoción de los nuevo pílotos Robotech. 
Por lo tanto cambian totalmente los 
personajes y los vehículos de combate. 

Entrando en el tema de los vehículos que 
utilizaron los pílotos Robotech en la 1” 
generación el mejor vehículo es el 
"Varitech". Un espectacular avión que 
posee dos turbinas y cabina para piloto y 
copiloto. La particularidad que le dio fama 
a este avión es la posibilidad de 
transformarse en un "Guardián", que es el 
formato del avión pero con un par de 
brazos y piernas. Pero seguramente, la 
mas sorprendente de las transformaciones 
es la de "Battloid": un robot de mas de 30 
metros de altura con una estupenda arma 
en su brazo y la posibilidad de efectuar 
todos los movimientos de un ser humano. 
Otros vehículos de combate utilizados 
para la defensa del SDF-1 eran los 
"Gladiadores" de los cuales existian 
diferentes versiones: en general, todas las 
versiones coincidían en un robot de unos 
28 metros de alto con una movilidad 


mínima en las piernas y los brazos pero daban grandes saltos en vez de caminar y 
con un potencial de fuego muy elevado. calculo que su altura era de 40, 45 métros. 
Una de las versiones poseía un verdadero Cabe recalcar que la U.B.Z del líder del 
arsenal de misiles y la otra en lugar de la escuadrón (que generalmente 
cabeza se encontraban tres poderosos era Khyron) si poseía brazos que 
cañones láser. Otro vehículo que disparaban potentes láser. El 
podemos nombrar es el mejor robot que poseían los 
"Destructor", un robot de Zentraedis era un terrible 
unos 18 metros de altura NA acorazado verde (que se lo 
(bajo en comparación con los Ai vio por primera vez 
demás robots) pero muy largo. vz piloteado por Miriya), que 
Este robot tenia toda la + poseía mucha velocidad, 
apariencia de un tanque, su movilidad y poder de 
movilidad era muy limitada / fuego: además de unos 
pero tenía capacidad para cañones láser posee una 
tres pilotos y, por gran ráfaga de misiles. Por 
supuesto, poseía unos ultimo, los  Zentraedis 
estupendos cañones en tenían unas naves muy al 
la parte delantera. A estilo de nuestros cazas 
pesar de que estos robots que tuvieron muy pocas 
tenían una estética muy buena, apariciones en la serie. 
pasaban casi desapercibidos en Bueno, creo que la 
la serie porque no solo aparecían poco información que les he dado por ahora es 
sino que en las pocas apariciones que suficiente y nos proporciona una muestra 
tenían eran derribados muy rápidamente. de la magnitud de esta gran saga llamada 
Este no era el caso, obviamente, del Robotech. A pesar de lo que les conté es 
"Varitech" que gozo de ser la estrella de la mucho, esto solo forma parte de la 1” 
primer generación en la defensa Generación y ni siquiera es 
del SDF-1. demostrativo de la magia 
En cuanto a los oculta que posee 
Zentraedis, el robot esta serie pero, 
que más apariciones es suficiente 
tenía (pero no por eso para tener una 
era la mejor arma de noción básica y 
combate) era la no circular tan 
Unidad Básica e despistado 
Zentraedi (U.B.Z): este robot tenía ' por los infini- 
una cabina central con capacidad para dos tos guiones que en Robotech se 
pilotos Zentraedis (recuerden que los entrecruzan. Si desean que les cuente 
Zentraedis media 30 metros) apoyada detalles de la 2” y 3” Generación y el final 
sobre dos piernas. No poseían brazos de esta gran saga no tienen mas que 
pero si dos cañones apoyados sobre la escribir al correo. 
cabina que en algunos casos eran 
reemplazados por una batería de misiles. Matías Depettris. 
La mayoría de las veces estos robots 
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ESTO ES SOLO UNA DRAMATIZACIÓN DEL HECHO. 
LOS ACTORES FUERON CAMBIADOS PARA 
PROTEGER SU IDENTIDAD. 


1,08 CRORORROS 
RE). LOBO 


n el año 2029 el mundo esta convertido en una red sin limites; millones 
de humanos viven en ambientes virtuales, EL por pa y se 
encuentran optimizados ciberneticamente P 3 
siendo capaces de incorporarse a gigantescos 
mechas con los que luchan 
contra el crimen. Es en 
este escenario que una Y 
ola de miste- ¡ 
riosos asesi- 
natos come- 
tidos por ciborgs ene intranquila a la policia 
japonesa. Sospechan de un hacker 
mentalmente desequilibrado, y comienza una 
busqueda frenetica del apodado Titiretero, 
(tambien conocido como el projecto 2051) 
pues se introducia en programas ciborgs y 
redes de información manejandolos a su 
antojo. Este es en realidad el agente secreto 
perfecto, que carece de cuerpo fisico, y es 
capaz de viajar libremente a traves de las 
redes de informacion mundiales. Los 
encargados de captu- 
rarlo son los oficiales 
Mokoto Kusanagui 
y  Bateau, Sl 
ciborgs casi e 
completos, Y y 
con el apoyo 
de un humano se- 
mimplantado  cere- 
bralmente,  Togusa 
Ishikawa. La historia que le pintan a los oficiales dista mucho 
de la verdad. Para ellos la misión consiste en apresar a un hacker 
asesino. La verdad detrás de todo es que una morsa asesina anda 
suelta (no, es una joda!), volviendo a lo serio, un programa informatico, 
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creado por el Ministerio de Relaciones ML*> 
Exteriores, evoluciono hasta convertirse en ?- 
un espiritu independiente o Ghost. Este 
reclama sus derechos como individuo de 
una sociedad, cosa que obviamente no 
estan dispuestos a otorgarle. 

Un pensamiento muy profundo se esconde 
detrás tel esta joya del genero Ciberpunk. 
Súmenle a todo 
esto acción, , ; 
corrupción gubernamental, mechas, armas 
sofisticadas y un final en que la tierra estalla y se 
resetea el universo (Je, otra jodita). 

Este film animado esta basado fielmente en el Manga 
homonimo de Masamune Shirow. La dirección del 
mismo esta a cargo de Mamoru Oshii (Patlabor 11), 
los personaje y mechas, con un realismo excelente, 
fueron diseñados por Mitsuo Iso y Shoji Kawamori. 
Además cuenta con una excelente composición 
músical a cargo ¿de Kenji Kawai. 

Es imperdonable que abandonen esta vida sin haber visto esta joya del 
genero Ciberpunk, vuelvo a repetir, 






FERNANDO BURGOS Y HERNAN MEYAS 
GAUUNES PARA MANGA EN El. RECUERDO! 





En el proximo numero 7 de DoppleCharasca: 


Continua un Paso Atrás 
+Historietas 
Notas de: 


2da parte de Robotech 
Tank Girl, Caballeros del Zodiaco, 
Kiss Psycho Circus, una entrevista sorpresa 
y mucho mas. Hasta JUNIO!!! 
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BUENO. UNA VEZ MAS NOS ENCONTRAMOS EN LA UNICA SECCION QUE TE CUENTA 
LO QUE ESTA POR VENIR DEL PAIS DEL NORTE EN ABRIL 
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DC Comics: 1 

Superman Forever: por fin era tiempo que el hombre de acero recuperara el querido + 

traje azul y rojo, además de todos sus poderes clasicos. En este One-shot de B4pgs ! 

los escritores, Dan Jurgens y Karl Kesel muestran los acontecimientos que nos 
devolveran al clasico Superman. Como artistas invitados se encuentran John Byrne y ; 
l 
1 
1 
l 
| 
| 
| 





Alex Ross que realiza las portadas, ha destacar especialmente que es una portada 
lenticular (con movimiento) en la que se podra observar la transformación de Clark 
Kent en Superman. 


Linterna Verde 1100 -- Edición de colección 
Numero especial, (con tapa doble) reune a Kyle Rayner con 
el Linterna Verde de la Edad de Plata: Hal Jordan! Estando ...>"' 
perdido en el tiempo Kyle interrumpe la primera batalla : 
entre Hal Jordan y el portador del anillo amarillo Siniestro!. “: , 
Para evitar que el malvado Linterna Verde destruya a los 
Guardianes del Universo, Hal y Kyle necesitaran la ayuda 
de los Green Lantern Corps, pero el triunfo lleva a futuras 
complicaciones cuando Hal ayuda a Kyle a regresar a su 
propio tiempo. Cada número trae tapas dobles: de un lado 
Hal Jordan y del otro Kyle Rayner. 

Por: Ron Marz, Darryl Banks and Terry Austin 
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1 The Creeper $8 
; Batman y el Joker son las estrellas invitadas en la conclusion de esta aventura. El 
: Joker y The Creeper comienzan un desafio en los confines de Arkham Asylum para 
! ver quien se queda con el titulo de "Demente de la decada". Una de las historias mas 
Ñ l locas, e insanas que se han visto hasta ahora. Podra el poder de la verdadera locura 
¡ Permitir a The Creeper triunfar donde tantos heroes cuerdos fracasaron? Por el destino 
1 de Gotham esperemos que si. Por: Len Kaminski, Shawn Martinbrough y Sal 
Il Buscema. 
y Image: 
: Curse of the Spawn 121 

f Todd McFarlane Productions 
Raenus, un Titan bastardo renacido como HellSpawn, pone en su 
inescrupulosa vista el Monte Olimpo y no desea mas que verlo 
destruido. Pero primero debera enfrentarse al guerrero, Briareus, un 
monstruo de 50 cabezas y 100 brazos, para despues desafiar al 
salvaje Ciclope, Steropes. Ambos han sido enviados por Zeus para 
rechazar a la abominación enviada mas halla del Hades. Raenus 
tendra su venganza aunque esto signifique destruir el mundo en el 
proceso. 
Por: Alan McElroy, Dwayne Turner, Danny Miki, and Todd Broeker 
Crimson +1: Cliffhanger Productions. Crimson es la historia de Alex 
Elder, un Neoyorkino qn tiene que el enfrentar el problema mas grande de su joven 

E > vida: estar muerto. Este primer numero cuenta 

como Alex fue transformado en un vampiro por 
un monstruo. Ahora debe luchar para sobrevivir 
en un vida de eterna oscuridad y eterna sed de 
sangre -—- mientras intenta mantener su 
humanidad. 
Por: Brian Augustyn y Humberto Ramos 
Marvel Comics: - 
Thor $1 
Por fin, unos de los 
mas grandiosos 
heroes del universo ope vuelve a tener serie propia. 
Luego de los eventos de Avengers +t1-3, Asgard yace en 
ruinas, sus artefactos y habitantes desparramados a lo 
largo y ancho de los nueve mundos. Ahora, Midgard (esto 
es la tierra para los que no lo sabian) es la unica esperanza 
que le queda al Dios del Trueno — pero puede alguien que 
reinaba en los cielos encontrar la felicidad entre simples 
mortales? De regreso en el mundo que juro defender con 
su vida, Thor se encuentra con viejos y nuevos enemigos, ; 
incluso un hombre comun que dice ser Heimdall y el yde ? 
indestructible Destroyer -- quien esta en un raid de 
demolición a traves de Manhattan y ni siquiera los Avengers pueden detenerlo. Con 

















e e e e e e 
Una nueva identidad secreta, un nuevo grupo de personajes secundarios y el traje clásico, es el | 
clásico Thor - pero mucho mejor que antes. Autores: Dan Jurgens, John Romita, Jr. y Klaus 1 
; Janson 
y Thunderbolts 4:16 ; 
y Prófugos, los T-Bolts se enfrentan a los Lightningrods (el supergrupo que antes era conocido 
l' como Los Vengadores del Lago) -- mientras S.H.I.E.L.D. espera para levantar los restos. 
l' Además: Atlas en problemas con la mafia. Una dramática revelación acerca de Baron Zemo y 
Í' Citizen V. Y ultimo, conseguirá Moonstone que su odio hacia Hulk condene a todo el grupo? 
1 Autores: Kurt Busiek, Mark Bagley, y Scott Hanna 
¡ Iron Man 46 : 
y Invitada especial: Black Widow. Con la esperanza de exponer una operación internacional que 
1 ha estado secuestrando a los científicos mas 
l brillantes del mundo, Natasha Romanoff juega un 
l mortal juego de gato y ratón con Tony Stark como 
carnada. Pero cuando la trampa se activa podrá 
Black Widow llevarle a Tony su armadura, o luchara 
sola para salvarlo? Y todo esto que tiene que ver con 
y el misterioso hombre que ha estado vigilando a 
j nuestro héroes desde el comienzo de la serie? Y no 
se olviden la aparición especial de Iron Man en 
l Marvel Team-Up +11. Autores: Kurt Busiek, Patrick 
Zircher, Eric J, Cannon y Sean Parsons 
Image Cómics: 
Astro City $13: El 
león de dibujos 
animados,  Loony 
Leo, fue traído a la 
vida en 1940. Ahora es tiempo de contar su historia, la de un 
extraño en tierra extraña. No solo debe Leo aprender a vivir 
en un mundo poblado por superheroes, pero además tiene 
que enfrentarse con la transición de tinta a carne y sangre. A 
través de sus ojos veremos la su historia de Astro City, desde 
su origen, hasta la pregunta de si un dibujo animado vuelto a 
la vida es propiedad de un estudio 
o de alguien que compro sus L 
É 
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P derechos. Autores: Kurt 

1 Busiek, Brent Anderson y Will Blyberg. 
y Fathom +41: El nuevo comic de Michael "Witchblade" Turner, 
| se trata de una hermosa mujer llamada Aspen, con poderes 
l' acuáticos y un pasado que esta intentando rehacer. Habiendo 
l sido encontrada a la edad de 11 años abandonada en las 

orillas de una playa, sin ningún tipo de recuerdos. Mas tarde 
l se recibe de Bióloga Marina y es invitada a un laboratorio de 
¡ Avanzada tecnología para estudiar una antigua raza 
¡ submarina. Es en este punto de la historia cuando su 
Il pasado la alcanza y se desata la hecatombe total (que 
*l sorpresa!). Bajo la promesa de que nos es una imitación de 

Aquaman, espero que este comic valga la pena. 
; Hasta la próxima, con mas Avance Rápido. 
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talado 


Igún tiempo atrás, en la década de los setenta para ser más exacto, hubo un 
Asiisso en la manera de pensar “estandar” que tenía la gente. Ese punto y 
aparte fue escrito por un desconocido guionista (productor llamado George 
Lucas) que comentando el típico cuento de hadas (léase: Bueno, malo y reluciente 
corcel) desplegó en una historia de proporciones [EL RECO SUENO EL HORES AL 
épicas ampliando el espectro de visión del [Mee Ein oxicsuo cue sand 
espacio como es, también de la ciencia ficción. ps 
SLOT - BARR, podría catalogarse como una 
historia paralela (ya que presenta ciertas 
corrientes de pensamientos similares); pero 
conciertas variacione la princesa única no 


> €E> existe, el 










corcel 
menos; pero 
sí el objetivo 
de lucha, de 
mejoramiento constante que lleva al héroe, 
(este sí está) en una intrincada serie de 
aventuras a lo largo del universo. 
SLOT tiene caracteres propios nunca antes 
vistos que son: no tener inteligencia suficiente 
para desenvolverse, además de poseer ojos 
de distintos colores: azul y marrón. 
Lo de ojos no tiene arreglo, al menos en esta 
historia, pero sí lo de su inteligencia, ya que 
es capaz, en cuestión de segundos de una 
transformación de tonto a genio gracias a que 
se encuentra en simbiosis temporal con una 
criatura (Lim), la cual se activa en situaciones 
en las cuales SLOT siente miedo, o 
excitación de algún tipo. 
Este guerrero y su lázaro se zambullen en variadas peripecias a través de mundos 
disímiles, que políticamente, dependen de un planeta central, el cual se abastece y 
toma fuerza de los planetas bajo su control (semejante de alguna manera a la 





relación entre Buenos Aires con el resto del país); ¡Y los cuales se hallan separados 
por millones de años luz. 
El caso de la distancia es una materia 
aparte. El autor se toma su tiempo ' 
mediante cortos folletos explicativos, a * 
mostrar al lector las distintas tecnologías 
con las que cuenta esta civilización. Cabe 
agregar, que la civilización, al ser derivado 
de una raza originaria del planeta Tierra 
(humanos), posee las mismas virtudes y ' 
desventajas. Por lo tanto hacen uso de 
vehículos interestelares basados (los más 
antiguos) en una simbiosis animal/máquina 
a fin de desplazarse a través del universo. Explica además tomando como ejemplo 
de que el universo es un 
plano, que al plegarlo, la 
distancia entre dos puntos 
extremos se acorta siendo 
más fácil, corto, y llevadero 
un viaje de muchos años luz 
de distancia a través de la 
denominadas "Rupturas de 
Moebius". 
De esta manera les he 
= comentado someramente el 
contenido de esta historia, y como ya es costumbre evitando el hacer mención al 
desarrollo específico de la historia, a fin de que veladas en caso de estar 
interesados lo lean por su cuenta. 
Por último pero no menos importante, los autores: 
Barreiro a cargo del guión y Solano López con 
pluma en mano. 
En caso de hallarse interesados puedo decirles | 
que SLOT —- BARR fue publicado en la revista 
SKORPIO a nivel local así como en algunas 
editoriales dispersas de Europa. Tengo entendido 
que tiempo después llego a nuestro país como 
recopilación en forma de fascículos a través de 
Ediciones B.O. - Madrid — España. 

En caso de que tengan consejos, 
sugerencias oO historietas que quieran que 
reveamos, solo tienen que enviar carta al correo 


de la editorial. 
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| na vez mas, como todos los años, 
Alarius y Hetsonash se reúnen para 
probar cual es el mago mas poderoso. 
; Alarius abre el duelo con una ataque de Rayo 
/ que le causa graves daños a Hetsonash, este le 
í responde invocando un Minotauro de Hurloon, 
los ataques se suceden 
rápidamente, al final 
Hetsonash utiliza todo 
su mana para un ultimo 
ataque pero no tiene en 
cuenta que  Alarius 
disponía de una Poción 
de Alabastro, Alarius se 
recupera e invoca un 
Avatar que elimina a 
Hetsonash de un solo 
: golpe. El duelo a terminado y Jorge no hace 
í mas que lamentarse por no haber comprado la 
! ultima expansión de Magic como Roberto. 
: Este juego de cartas creado por Richard 
: Gardfield, dista bastante de lo que puede ser la 
¿ baraja Española o las cartas de Autos de 
3 Cromy. Cuando me contaron de el por primera 
1 vez, me los describieron como un juego de rol 
/ en cartas, yo dije- Rayos!, ¿Cómo es un juego 
j de Rol en Cartas?. Y me explicaron: 
¿ ¿ Magic es un Juego de Cartas Coleccionables 
; (JCC). Cada jugador tiene su propio mazo que 
¿ ha armado eligiendo las cartas que mas le 
: conviene. Las partidas se llaman duelos (solo 
: dos personas) cada un representa a un mago y 
¿el mazo representa la Biblioteca, donde se 
í encuentran los distintos hechizos, 
4 invocaciones, artefactos, etc, etc. el objetivo 
¿ del juego es reducir los puntos de vida de tu 
% oponente de 20 a O (o sea matarlo), con la 
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ayuda de conjuros destructivos y criaturas que 
combatan. 

Seamos mas gráficos: primero, para jugar se Í 
necesita una mesa grande (Ratonas No!, 
siempre se termina llenando de cartas por mas $ 
grande que sea). El mazo se mezcla y lo corta $ ; 
tu oponente para que haya transparencia. De la $ 1 
parte superior sacas siete cartas, tu oponente $ ; 
hará lo mismo. Es necesario recurrir al azar Í 
para ver quien empieza (como jugar piedra, $ 
papel, tijera). Un consejo elijan piedra (¿?). 
Como no podes tener mas de siete cartas, 
necesitaras una pila para descartarte de las que | 4 
no te.sirvan o aquellas que hallas perdido 4 
durante el” juego, esta pila se llama? 
comúnmente ”Cementerio”. 

Entonces ya tenemos. la biblioteca, el 4 
cementerio y las siete cartas que tenes en tus $ ; 
manos, llamadas universalmente en todos los $ 
juegos de cartas de habidos y por haber: 
“Mano” 

Ahora, para poder invocar criaturas o lanzar $ 
conjuros, vas a necesitar Mana y el Mana se : 
extrae de las tierras, entonces dividamos las $ 
cartas en dos tipos básicos para poder Í / 
explicarlas mejor: Tierras y Hechizos. 
Tierras: Las tierras te — . 
proporcionan la energía 
denominada “Mana”, 
necesaria para ejecutar 
los hechizos y casi todo 
tipo de cartas. Cada 
tierra puede  propor- 
cionarte un (1) punto de 
Mana por turno (aunque 
esto puede incrementarse KE 
con el uso de hechizos). Hay 5 tipos de tierras, 
cada una de ellas representa un color distinto. 
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Pantanos: El poder de la magia Negra proviene 
de los pantanos; se nutre de la muerte y 
decadencia. Muchos magos rehusan la 
naturaleza destructiva de la magia negra pero 
anhelan su crueldad. 

Islas: La magia azul fluye de las islas y 
prospera a partir de la energía mental. 


Bosques: La magia 
verde se desarrolla a 
partir de los bosques, 
recurre al poder de la 
naturaleza. 0 
Montañas: La magia roja 
se alimenta de la energía 
de las 
gobierna las fuerzas de 


AR TR 


la tierra y el fu 


ego. 


Llanuras: La magia 
blanca extrae su 
vitalidad de las llanu- 
ras, es conocida por su 
carácter curativo y 
protector. 


Para usar una tierra 
debes extraerla de tu 


mano y ponerla sobre la 
mesa en forma vertical; 
luego, para usarla en un 
efecto determinado 
debes girarla de lado 
para recordar que esa 
carta ya la usaste. 


Hechizos: 
Se pueden dividir en 5 
grupos: 


* Criaturas: Las cartas de criaturas tienen unos 
números en la esquina inferior derecha que 


montañas; 


muestran su fuerza y su resistencia. La frz 
indica cuantos puntos de daño hace una 
criatura en combate, la resistencia te informa 
de cuantos puntos de daño son necesarios para 
matar a esa criatura. 

* — Encantamientos: los  encantamientos 
modifican el entorno del juego o las 
habilidades especificas de cartas que ya están 
en juego. 


* Artefactos: Son objetos con poderes no 
asociados a ninguno de los colores. 


“Ocasionalmente podemos referirnos a las 


criaturas, encantamientos o artefactos como 
“permanentes”. Una vez que un permanente 
esta en juego no tienes que pagar su costo de 
invocación cada turno (al menos que indique 
lo contrario). Solo puedes poner permanentes 
en juego durante tu turno. 


* Conjuros: Son efectos 


“de un solo uso que van 


Jal cementerio una vez 


que se han ejecutado. 
* Hechizos instantá- 

neos o interrupciones: 

Ambos son considera- 

dos efectos inmediatos. 

Al. igual que los 

conjuros, proporcionan un efecto de un solo 
uso y van al cementerio después de ser 
ejecutados. Puedes ejecutarlos tanto en tu 
turno como en el del oponente. 

Bueno, espero que esta breve introducción 
a Magic les haya sido de utilidad, si tienen 
alguna duda o están interesados en que 
hable de un juego en especial no tienen 
mas que mandar sus cartas al correo. Hasta 
la próxima, 


Roman Vignolo 














































compañera del secundario (llamada Ellen). Cierto dia una explosion llamo su atencion, 

al acercarse noto que una nave alienigena se habia 

estrellado y cierta radioactividad (que el ignoraba) lo 
cubrio entero otorgandole "Poderes Animales". Lo que el no sabia 
y le fue revelado mas tarde es que en realidad la explosion de la 
nave no le dio los poderes, sino que unos extraterrestes le 
hicieron unos injertos morfogeneticos, verdadera fuente de sus 
habilidades, que le permitian copiar las habilidades de las 
bestias, 
Buddy, al notar que tenía superpoderes, decidio calzarse un traje 


D: joven, Buddy Baker, tocaba musica en un grupo de rock y andaba de novio con una 


Animal Man (como se 
hizo llamar) despues. 
de media docena de 
aventuras, abandona la 
mascara por que 
contrae matrimonio con 
Ellen - y luego nacen: 
sus hijos Cliff y Maxine, s 

y solo combate al crimen cuando este lo toca muy 
de cerca. 

Durante CRISIS (en Tierras Infinitas), Buddy lucha 
junto a los heroes olvidados 
(comandado por el Hombre 
Inmortal). Y desaparece de la 





escena superheroica por unos años. 


Con casi 30 años Buddy decide que es.hora de retornar a su viejo 
"trabajo" de superheroe, ya que con el sueldo de su esposa no basta 
(ella dibuja Story-Boards), y como todo trabajo pretende cobrar por sus 
servicios, al contrario de otros Superheroes que lo hacen para que 
reine, el bien y la justicia. 

En los primeros números, Buddy se entrena lo mejor posible para poder 
ingresar al negocio Superheroico otra vez. Su primer aventura la vive 
junto a Bwana-Beast, cuando unos simios son sacados de su habitat 
para experimentar virus en ellos, tiene un breve encuentro con el villano 
Mascara Roja y se enfrenta al Amo de los Espejos. Luego de la muerte 
de su familia en "Invasion" (¿7?) se uniria a la nueva L.J.E, pero como 
entro salió. 

Vegetariano y defensor de los derechos de los animales, Buddy 
aparecio por primera vez en el N* 180 de Strange Adventures (1965) en 
la historia "Yo fui el hombre con poderes animales". Su serie tuvo los guiones del maestro 
Grant Morrison hasta el N* 26 y la serie cerro en el N* 89. 
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Rosario- CP. 2000 o los que tengan Internei a 
dopplecharascaQ hotmail.com. 


ola queridos amigos, nos 
encontramos como siempre en esta 

sección para charlar un rato y 
comunicarnos ya que esa es la misión 

de esta página. Satisfactoriamente han 
respondido dieciocho personas a la 
Doppleencuesta '97. Se habrán dado cuenta que 
todavía no se puso ningún logo en la tapa y 
esto se debe a vamos a esperar hasta el 
próximo numero por si hay mas interesados en 
participar. Como ya sorteamos los premios y 

8 creemos que tal vez necesiten otro incentivo 
los que todavía no escribieron para el próximo 
numero vamos a sortear un póster de 

A Witchblade que los va dejar con la boca 
abierta. Hoy publicaremos algunas respuestas 
de los concursantes, pero algunos cometieron 
el error de no escribir las respuestas en forma 
de prosa, no vuelvan a cometer el mismo error. 


Ahora pasemos a las misivas. 
FRA 


Hola amigos Dopplecharasqueños: 

Escribo para responder a la superencuesta y de 
paso pa” saludarlos mientras me tomo unos 
amargos ( sin azúcar, claro). 

De las secciones de su revista, me encantan 
¿De que hablamos? Y Avance Rápido y me 
gustaría una sección donde hablen de artistas y 


guionistas famosos. "Un paso atrás" me 
recuerda mucho a Cadillac y Dinosaurios así 
que dista de ser original, aunque los dibujos 
están muy buenos. Seconman me pareció 
graciosa...pero hasta ahí. Los dibujos de Aeon 
el guapo me gustan, pero los guiones dejan que 
desear, con un buen guionista... todo 
solucionado. El precio es el adecuado, e 





incluso un Fanzine de su calidad lo hubiera 
pagado $2, si la tapa fuera a color pagaría $3 y 
si aumentan el tamaño $4. Tantas cosas buenas 
me ha dado D.C. que decir que es mi favorita 
es poco, también me gusta Bongo y por 
supuesto DopplePress. No se quien es Liefeld, 
no me molesto leyendo historias de Image. 


Oscar Mangiarelli 
Capital Federal-Buenos Aires 


Oscar, agradezco tu buena voluntad de 
escribirnos y gracias por el apoyo que nos has 
dado. Te cuento además que sos el feliz 
ganador del ler premio: la remera de X-Files 
que te será enviada a través de mis fieles 
servidores (Correo Argentino mediante). 
RR 
Sres. de la DoppleCharasca: 
Soy patricio Thompson y tengo 13 años y acá 
les comento lo que me parece la revista. 
Las secciones que más me gustan son Avance 
Rápido, ¿D.Q.H.?, Dojo Manga, Fanzonica. No 
me gusta la sección del monje negro. Me 
gustaría una sección sobre Warhammer 
¡Warhammer 40000. Un paso atrás me pareció 
excelente y Seconman mejor que esta, pero el 
humor de Aeon el guapo es una cagada!!. El 
precio me parece adecuado pero cuanto menos 
mejor, pagaría 1,50 como máximo. Las 
editoriales que más me gustan son Marvel e 
Image. No conozco nada de Rob Liefeld así 
que no veo motivo para pegarle con un bate. 


Patricio Thompson 





Rosario-Santa Fe 


Gracias por escribirnos. Es una lástima que no 
te guste el Monje Negro, aunque imagino que 
los chicos de tu edad no deben conocer lo que 
la historieta argentina tiene para ofrecernos. 
Ah!, casi me olvido, sos el ganador del 2do 
premio, (el pack de revistas de Image), te va a 
llegar por correo en cualquier momento 


aldo 


Amigos: 

Las secciones que más me gusta son ¿D.Q.H.? 
y Avance Rápido. No me gusta mucho el Dojo 
Manga. Un paso atrás me pareció bueno 
aunque es algo confusa. Seconman no me 
"pareció muy buena que digamos. El humor de 
Aeon el guapo es bastante malo. El precio es 
adecuado. Pagaría $1 más si la impresión 
mejorará o agregaran paginas a la revista. Si 
pagaría $2 si la tapa fuera a color. Las 
editoriales que más me gustan son Image y 
D.C. No tengo idea lo que hizo para merecerse 
un golpe con un bate. 

Mauro Bueno 





Te agradezco que nos hayas brindado tus 
opiniones una vez más. Y es una pena que no 
quieras golpear a Rob Liefeld, por que te 
ganaste el 2do premio que es el blanco para 
lanzarle dardos. Que lo disfrutes!!! 

También nos escribió Cristian Maura (Editor 
de Pluma Negra) y nos dice: "respecto a su 
excelente fanzine me parecen muy buenas las 
[fichas, la columna del monje negro, ¿D.Q.H.?, 
y Avance Rápido, ah! Y el reportaje a Risso. 
Aunque me gustaría ver más info sobre 
historieta argentina. Sobre los cómics "Bufón 
Vudú" me parece lo más flojo, "Un paso Atrás” 
tiene un muy buen guión pero la afecta la 
diferencia de estilos, aunque los dibujantes son 
muy buenos. Me agradaría verlos en más 
páginas y por separado. Lo mejor es el diseño 
y los huevos que tienen (y se nota) para llevar 
adelante  DoppleCharasca. (Buenisimo el 
nombre). Demás esta decir que todo esto va 





con absoluta buena leche. 

Antes de irme quiero que aprecien alguno de 
los tantos logos que recibimos en los últimos 2 
meses: 


Dope CMaasia 


Franade 


Ck/s 
E..e...eee..ee.eso es todo amigos. Nos 


DOPPLE 46] vemos en el próximo numero. 


REREGA 


SSB DERDDEE 





3) Nara visitar la 
Y) Primer comiqueria 

dde ROSARIO, que 
16 OÍTeC£... 


| Comics Forum (Marvel en español) 
Comics Zínco (DC en español) 
Comics Americanos todas las semanas 
(Precio de tapa x 1.4) 


| Ediciones Vid (Mexicanas) 
| Magic - venta - compra y canje - Números Atrasados 


Pedidos 
Merchandise Trading Cards 
Videos Manga Card Games 


Y TODO LO QUE HASTA HOY NO CONSEGUIAS EN ROSARIO | 
SUSCRIBITE Y PAGA MENOS | 
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COMIC AMERICANO 
ESPAÑOL - MANGA - LIBROS 

| JUEGOS DE ROL - VIDEOS 
SUSCRIPCIONES e MUNECOS - CARDS 
BALCARCE 1428 e TEL/FAX 041-470596 

2000 ROSARIO 

Y TAMBIEN EN: 
SAN MARTIN 843 GAL. CALLE DEL SOL 

LOCAL 17 


